Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z informatyki dla klasy 8
zgodne z podre¢cznikiem ,,Lubi¢ to!” autorstwa Grazyny Koby



Numer i temat lekcji
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1. ALGORYTMIKA i PROGRAMOWANIE

1. Algorytmy sekwencyjne,
warunkowe i iteracyjne w jezyku
Scratch

* tworzy zmienne w jezyku
Scratch.

* tworzy skrypty wykonujace
dziatania matematyczne na
zmiennych.

* wykorzystuje w budowa-
nych skryptach sytuacje wa-
runkowe

* wykorzystuje powtdrzenia
(iteracje) w budowanych
skryptach.

* tworzy skrypty w jezyku
Scratch taczace w sobie sytu-
acje warunkowe 1 instrukcje
iteracyjne.

* samodzielnie rozwiazuje
problemy, wykorzystujac
zmienne, sytuacje warunkowe
oraz instrukcje iteracyjne

w jezyku Scratch.

2. Realizacja algorytmu Euklidesa
w wersji z odejmowaniem oraz
algorytméw wykorzystujacych
podzielnos¢ liczb

* wyjasnia, czym jest naj-
wigkszy wspolny dzielnik
dwoch liczb.

* omawia algorytm Euklidesa
wykorzystujacy odejmowanie
liczb.

* przedstawia algorytm Eu-
klidesa z odejmowaniem

w postaci skryptu w jezyku
Scratch.

* bada podzielnos¢ liczb na-
turalnych w jezyku Scratch

* wyodrgbnia cyfry danej
liczby w jezyku Scratch.

* tworzy w jezyku Scratch
skrypty przedstawiajace na
rézne sposoby algorytm Eu-
klidesa.

3. Wyszukiwanie najwigkszego
elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

* przedstawia w postaci listy
krokéw algorytm wyboru
wigkszej z dwoch liczb.

* przedstawia w postaci listy
krokow algorytm wyboru naj-
wigkszej liczby ze zbioru.

* wyszukuje najwigksza licz-
bg w podanym zbiorze

* w jezyku Scratch tworzy
skrypt wskazujacy wigksza

z dwoch podanych liczb.

* w jezyku Scratch tworzy
skrypt wyszukujacy najwigk-
sza liczbe w podanym zbio-
rze.

* tworzy algorytm wyszuku-
jacy najmniejsza liczbg

w zbiorze i wykorzystuje go
w przyktadach z zycia co-
dziennego (np. wskazanie
najwyzszego ucznia w kla-
sie).

4. Metody porzadkowania
i wyszukiwania elementow zbioru

* przedstawia w postaci listy
krokow algorytm porzadko-
wania metoda przez wybiera-
nie.

* porzadkuje podane licz-

by w zbiorze nieuporzadko-
wanym, korzystajac z algoryt-
mu porzadkowania metoda
przez wybieranie.

* wykorzystuje metodg wy-
szukiwania przez polowienie,
aby odnalez¢ okreslony ele-
ment w zbiorze uporzadkowa-
nym

* porzadkuje podane liczby
w zbiorze nieuporzadkowa-
nym przy zastosowaniu meto-
dy przez zliczanie.

* w jezyku Scratch tworzy
prosta gr¢ w odgadywanie
liczby, wykorzystujac do tego
metod¢ wyszukiwania przez
potowienie.

* tworzy algorytm porzadku-
jacy liczby wedtug okreslo-
nych kryteriow, np. oddziel-
nie liczby parzyste i nieparzy-
ste.

5.1 6. Skladnia jezyka i stosowanie
zmiennych

* wjezyku C++ tworzy pro-
stu program wyswietlajacy
tekst na ekranie.

* wskazuje roznice migdzy
kodem Zrédtowym a kodem
wynikowym

* omawia etapy tworzenia
programu w jezyku C++.

* wprowadza zmienne do
programow pisanych w jezy-
ku C++

* wykonuje dziatania mate-
matyczne na zmiennych

w programach pisanych w j¢-
zyku C++.

* omawia podstawowe typy
zmiennych w jezyku C++

* wyjasnia dzialanie operato-
réw arytmetycznych stosowa-
nych w jezyku

C++.

* tworzy programy kompute-
rowe wspomagajace rozwia-
zywanie zadan matematycz-
nych, np. obliczajace pola fi-
gur.
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7.1 8. Instrukcje warunkowe
iiteracyjne w jezyku C++

* pisze proste programy w jg-
zyku C++.

* stosuje instrukcje warunko-
we w programach pisanych
w jezyku C++

* stosuje powtorzenia (itera-
cje) w programach pisanych
w jezyku C++.

* wyjasnia dzialanie operato-
réw logicznych i poréwnania
stosowanych w jezyku C++.

* wykorzystuje instrukcje ite-
racyjne w jezyku C++ do wy-
szukiwania najwigkszej licz-
by w zbiorze.

* tworzy program kompute-
rowy sprawdzajacy podziel-
no$¢ jednej liczby przez dru-
ga.

9. Funkgje i tablice w jezyku C++

* tworzy procedury w jezyku
Scratch

* wyjasnia, czym jest pod-
program (funkcja, procedura)
w programie komputerowym.

* stosuje funkcje w jezyku
C++, aby oddziela¢ od siebie
logiczne bloki programu.

* wyjasnia, jaka rolg odgry-
wa parametr funkcji

* tworzy funkcje z wieloma
parametrami.

* tworzy proste programy
z wykorzystaniem funkcji.

* tworzy programy z zastoso-
waniem réznego typu funkcji.

10.Tablice w jezyku C++

* wskazuje element w tablicy
o wybranym indeksie

* wskazuje indeks tablicy
wybranego elementu

* deklaruje tablice w C++

* inicjuje tablice poprzez wy-
pisanie jej elementéw w na-
wiasach klamrowych

* deklaruje stala w jezyku C+
+

* omawia zasady deklarowa-
nia tablic w jezyku C++

* wyjasnia sposob indekso-
wania w tablicach.

¢ definiuje tablice w jezyku
C++ i wprowadza do nich
dane.

» wykonuje operacje na ele-
mentach tablicy z wykorzy-
staniem funkcji

* deklaruje zmienne tablico-
we jako zmienne globalne.

* tworzy zlozone programy
z zastosowaniem tablic.

11. Algorytmy porzadkowania
i wyszukiwania w jezyku C++

* testuje dziatanie programu
sortujacego dla réznych da-
nych

* testuje dziatanie programu
wyszukujacego przez poto-
wienie.

* zapisuje w jezyku C++ al-
gorytm porzadkowania meto-
dami przez wybieranie, zli-
czanie, polowienie.

* stosuje instrukcjeg do...
while... do implementacji pg-
tli

* wymienia funkcje zastoso-
wane w implementacji algo-
rytmu porzadkowania przez
wybieranie i w implementacji
algorytmu porzadkowania
przez zliczanie

* wymienia funkcje zastoso-
wane w realizacji algorytmu
wyszukiwania przez polowie-
nie.

* wykorzystuje tablice w je-
zyku C++ do realizacji algo-
rytméw wyszukiwania i po-
rzadkowania.

* wykorzystuje funkcje w jg-
zyku C++ do tworzenia pro-
gramow wykonujacych kilka
zadan, np. podstawowe dzia-
fania arytmetyczne na dwoch
liczbach (dodawanie, odejmo-
wanie, mnozenie, dzielenie).

2. OBLICZENIA w ARKUSZU KALKULACYJNYM

12. Podstawy pracy w arkuszu
kalkulacyjnym

* wprowadza dane rdéznego
rodzaju do komoérek arkusza
kalkulacyjnego

* omawia zastosowania arku-
sza kalkulacyjnego

* omawia budowg arkusza
kalkulacyjnego

* wyjasnia, do czego stuzy
formuta obliczeniowa

* tworzy proste formutly obli-
czeniowe

* kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe pomigdzy ko-
moérkami tabeli, wykorzystu-
jac adresowanie wzgledne.

* samodzielnie tworzy skom-
plikowane formuty oblicze-
niowe i kopiuje je pomigdzy
komorkami tabeli.
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13. Zastosowanie podstawowych
funkcji i formatowanie komorek

w arkuszu kalkulacyjnym

* wprowadza r6éznego rodza-
ju dane do komorek arkusza
kalkulacyjnego

* formatuje zawarto$¢ komo-
rek (wyréwnanie tekstu oraz
wyglad czcionki).

* tlumaczy zasady wprowa-
dzania danych do komorek
arkusza kalkulacyjnego

* dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny tabeli arkusza
kalkulacyjnego.

* stosuje formut¢ SUMA do
dodawania do siebie warto$ci
wpisanych do wielu komoérek
+ stosuje formule SREDNIA,
aby obliczy¢ $rednig arytme-
tyczna z kilku liczb

* ustawia format danych ko-
morki odpowiadajacy jej za-
wartosci.

* korzysta z biblioteki funk-
cji, aby wyszukiwac potrzeb-
ne formuty

* uzywa sytuacji warunko-
wych w arkuszu kalkulacyj-
nym, korzystajac z funkcji
JEZELL

* wykorzystuje arkusz kalku-
lacyjny w rozwiazywaniu
problemoéw zycia codzienne-
go (np. obliczania $redniej
swoich ocen i przedstawienia
jej zmian na wykresie).

14. Adresowanie bezwzgle¢dne

i formatowanie komorek w arkuszu

kalkulacyjnym

¢ wprowadza dane do arku-
sza kalkulacyjnego.

* stosuje formutg SUMA do
dodawania do siebie zawarto-
$ci komorek.

* kopiuje formute pomigdzy
komorkami, stosujac adreso-
wanie bezwzgledne

* stosuje opcj¢ Zawijanie
tekstu dla dtuzszych tekstow
wpisywanych do komorek.

* wyjasnia, w jaki sposob ar-
kusz kalkulacyjny zaokragla
duze liczby do ich postaci
wyktadniczej (naukowej).

* wykorzystuje arkusz kalku-
lacyjny do prowadzenia oso-
bistego budzety lub planowa-
nia kosztow jakiego$ wyda-
rzenia.

15. Adresowanie mieszane,

bramowanie i drukowanie tabeli

* wprowadza dane do komo-
rek arkusza kalkulacyjnego.

* stosuje obramowania dla
komorek arkusza kalkulacyj-
nego i formatuje je wedtug
potrzeby

* drukuje tabelg arkusza kal-
kulacyjnego.

* kopiuje formuly pomigdzy
komorkami z wykorzysta-
niem adresowania mieszane-

go.

* w zaleznoSci od potrzeby
stosuje adresowanie wzgled-
ne, bezwzgledne lub miesza-
ne, tworzac formuly oblicze-
niowe.

* stosuje zaawansowane
funkcje arkusza w tabelach
tworzonych na wlasne potrze-
by.

16. Projektowanie i tworzenie
wykresow w arkuszu
kalkulacyjnym

* wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego.

* omawia poszczegodlne ele-
menty wykresu.

* dobiera odpowiedni wykres
do danych, ktére ma przedsta-
wiac.

* tworzy wykres dla wigcej
niz jednej serii danych.

* modyfikuje w sposdb este-
tyczny i kreatywny wyglad
wykresu, dobierajac jego ele-
menty sktadowe, kolory i za-
stosowane czcionki.

17. Wstawianie tabel 1 wykresow

do dokumentu tekstowego

* kopiuje tabelg lub wykres
arkusza kalkulacyjnego od
schowka i wkleja ja w doku-
mencie tekstowym.

* odrdznia wstawianie tabeli
lub wykresu arkusza kalkula-
cyjnego do dokumentu teksto-
wego jako obiektu osadzone-
go 1 jako obiektu potaczone-
go.

* wstawia tabelg lub wykres
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego jako
obiekt osadzony albo jako
obiekt potaczony, w zalezno-
$ci od potrzeb.

* wykorzystuje opcje Obiekt
do wstawiania tabeli arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego.

* przygotowuje dokumenty
(sprawozdania, raporty, refe-
raty), wykorzystujac wkleja-
nie tabel i wykresow arkusza
kalkulacyjnego do dokumen-
tow tekstowych.

18. Zastosowanie arkusza
kalkulacyjnego — algorytmy

* wprowadza dane réznego
rodzaju do komoérek arkusza
kalkulacyjnego.

» formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

* wykorzystuje funkcje JE-
ZELI do tworzenia algoryt-
mow z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym.

* kopiuje formuty pomiedzy
komoérkami, aby zastosowac
algorytm iteracji.

* przedstawia dowolny algo-
rytm z warunkami lub itera-
cyjny w postaci tabeli.
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19. Zastosowanie arkusza
kalkulacyjnego — nauki
przyrodnicze

* wprowadza dane r6éznego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego.

» formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

* tworzy tabele do wpisywa-
nia wynikéw pomiaréw do-
$wiadczen

* tworzy formuty obliczenio-
we dla wprowadzonych da-
nych, wykorzystujac wzory
fizyczne.

* przedstawia wyniki swoich
obliczen na wykresach rézne-

go typu.

* korzysta z arkusza kalkula-
cyjnego do analizowania do-
$wiadczen z fizyki lub che-
mii.

20. Zastosowanie arkusza

kalkulacyjnego — symulacja modelu

* wprowadza dane r6znego
rodzaju do komoérek arkusza
kalkulacyjnego.

» formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

* wykorzystuje funkcje losu-
jaca, aby symulowac rzuty
sze$cienna kostka do gry.

* wykorzystuje formutg
LICZBA.CALK, aby zamie-
nia¢ utamki dziesietne na
liczby caltkowite

* uzywa funkcji LICZ.JEZE-
LI aby sumowac¢ liczbg po-
wtorzen rzutow kostka.

* przygotowuje w arkuszu
kalkulacyjnym tabele do pro-
wadzenia réznego rodzaju
gier losowych.

21. Zastosowanie arkusza
kalkulacyjnego — operacje
bazodanowe

* stosuje arkusz kalkulacyjny
do porzadkowania danych.

* wykorzystuje arkusz kalku-
lacyjny do prostego filtrowa-
nia danych.

* omawia zasady przygoto-
wania tabeli do filtrowania
danych.

* przedstawia dziatania po-
trzebne do porzadkowania
r6znych danych.

* opracowuje zbior kryteridw
niezbg¢dnych do wyswietlania
danych.

22. Dokumentacja imprezy
sportowej — projekt

¢ wprowadza dane r6znego
rodzaju do komoérek arkusza
kalkulacyjnego.

 formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

* przygotowuje dokumenta-
cj¢ imprezy, wykorzystujac
poznane formuty obliczenio-
we.

* wspolpracuje w grupie pod-
czas pracy nad projektem.

* wykorzystuje arkusz kalku-
lacyjny w dziedzinach zycia
codziennego, wymagajacych
obliczen.

3. INTERNET

23. Wprowadzenie do znacznikéw

jezyka HTML

* tworzy prosta strong w j¢-
zyku HTML, wykorzystujac
edytor tekstu.

* zapisuje utworzong strong
internetowa w formacie
HTML.

* omawia zasady projektowa-
nia stron internetowych

* wyjasnia dziatanie hiperta-
czy.

* modyfikuje kod utworzonej
strony internetowej

* wyszukuje btedy w utwo-
rzonym kodzie.

* tworzy hipertacza w budo-
wanej stronie internetowej

* dodaje tto do tworzonej
strony internetowe;.

24. Tworzenie wlasnej strony
internetowej w jezyku HTML

* tworzy prosta strong inter-
netowa, wykorzystujac znacz-
niki HTML

* zapisuje tworzong strong

w formacie HTML.

* formatuje tekst na tworzo-
nej stronie internetowe;.

* dodaje tabele do strony in-
ternetowe;j

* dodaje obrazy do strony in-
ternetowe;.

* dodaje do swojej strony in-
ternetowej hipertacza do in-
nych stron internetowych.

* tworzy potaczenia pomig-
dzy dokumentami HTML,
wykorzystujac hipertacza

* dodaje tto do tworzonej
strony internetowe;.

25. Systemy zarzadzania tre$cia

* tworzy bloga, wykorzystu-
jac system zarzadzania trescia
* dodaje kolejne wpisy do

* zmienia wyglad bloga, wy-
korzystujac motywy
* dodaje do bloga obrazy

* porzadkuje posty na blogu,
uzywajac kategorii oraz ta-
gow.

* modyfikuje wyglad menu
glownego swojego bloga
* dodaje kolejne strony (np.

* wspotpracuje z innymi pod-
czas tworzenia bloga
* samodzielnie rozwija i roz-

4




Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopehiajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

bloga.

oraz inne elementy multime-
dialne.

o mnie) do swojego bloga
* dodaje widzety do bloga.

budowuje swoj blog.

26. Praca w chmurze

* umieszcza pliki w chmurze.

* udostgpnia innym pliki
umieszczone w chmurze

* wspolpracuje z innymi pod-
czas wykonywania wspolne-
go projektu

* wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

* rozdziela pomigdzy czton-
kéw grupy zadania niezbgdne
do wykonania projektu.

* krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych w in-
ternecie — weryfikuje je

w réznych zrédtach.

* podczas pracy nad projek-
tem wykazuje si¢ wysokim
poziomem estetyki i kreatyw-
nosci.

27. Wspdlny projekt internetowy

* umieszcza pliki w chmurze.

* udostgpnia innym pliki
umieszczone w chmurze

* wspolpracuje z innymi pod-
czas wykonywania wspodlne-
go projektu

* wyszukuje w internecie
niezbgdne informacje.

* rozdziela pomigdzy czton-
kow grupy zadania niezbgdne
do wykonania projektu.

* krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych w in-
ternecie — weryfikuje je

w réznych zrédtach.

* podczas pracy nad projek-
tem wykazuje si¢ wysokim
poziomem estetyki i kreatyw-
nosci.

4. PROJEKTY MULTIMEDIALNE

28. Cechy dobrej prezentacji
multimedialnej

* dodaje nowe slajdy do pre-
zentacji multimedialnej

¢ dodaje teksty i obrazy do
slajdow.

* zmienia wyglad prezenta-
cji, ustalajac jej podstawowe
kolory.

* dodaje do prezentacji ani-
macje i przejscia.

* umieszcza w prezentacji
filmy i dzwigk.

* wykorzystujac wiele roz-
maitych elementéw multime-
dialnych, wykonuje atrakcyj-
na oraz poprawnag meryto-
rycznie prezentacj¢ multime-
dialna.

29. Montaz filmow wideo

* dodaje do prezentacji mul-
timedialnej klip wideo do-
stgpny na dysku komputera.

* przycina fragmenty filmu
wideo.

* dodaje do filmu teksty i ob-
razy

* dodaje do filmu efektowne
przejscia.

* umieszcza w prezentacji
multimedialnej wlasne nagra-
nia wideo i dzwigkowe.

* wykorzystujac wiele roz-
maitych elementow multime-
dialnych, wykonuje atrakcyj-
ng oraz poprawng meryto-
rycznie prezentacj¢ multime-
dialna.

30. Historia i rozw¢j informatyki

* tworzy prezentacj¢ multi-
medialna.

* wspotpracuje z innymi pod-
czas tworzenia prezentacji
multimedialnej

* wyszukuje w internecie
materialy do prezentacji

* wykorzystuje chmurg do
dzielenia si¢ materiatami.

* rozdziela pomigdzy czton-
kow grupy zadania niezbedne
do wykonania projektu.

* krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych w in-
ternecie — weryfikuje je ko-
rzystajac z réznych zrodet.

* podczas pracy nad projek-
tem wykazuje si¢ wysokim
poziomem estetyki i kreatyw-
nosci.
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